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A. Latar Belakang Masalah 
Pada zaman modern ini, ilmu pengetahuan dan dunia usaha makin 
berkembang cepat dan bersaing ketat. Salah satunya adalah dunia periklanan 
(advertising). Periklanan (advertising) dirasakan sebagai suatu kebutuhan yang 
sering membuktikan urgensinya sebagai penunjang keberhasilan suatu usaha 
untuk marketing atau sebagai wahana untuk mengkomunikasikan kebutuhan 
membeli atau menjual berbagai produk barang dan jasa. Periklanan 
(advertising) selain merupakan salah satu bentuk khusus komunikasi, juga 
untuk memenuhi fungsi pemasaran. Konsepsi-konsepsi modern menyadarkan 
para usahawan Indonesia bahwa advertising adalah salah satu aspek dari 
marketing mix yang tidak dapat diabaikan keberadaannya.   
Industri periklanan di negara kita masih relatif baru. Namun dapat kita 
lihat betapa perkembangannya begitu cepat dengan munculnya biro-biro iklan. 
Secara umum sebuah biro iklan bekerja perantara tepat pada posisi tengah 
diantara mereka yang ingin memasang iklan pada media sebagai penyewa 
ruang dan waktu yang akan digunakan untuk menginformasikan barang, jasa 
atau ide serta gagasan.  
Persaingan dalam dunia periklanan sangatlah ketat. Ini dapat dilihat 
dari pemasangan iklan-iklan kreatif di berbagai media untuk menarik 
perhatian khalayak terhadap produknya.  Pembuatan iklan-iklan kreatif yang 
i 
efektif dan mampu bersaing menjadi sebuah harga mati bagi perusahaan, tidak 
hanya untuk pencapaian finansial, namun juga sebagai pembentuk citra 
perusahaan yang akan berimbas pada kepercayaan klien. Karena itu, sudah 
tentu proses pembuatan suatu iklan menuntut totalitas dan profesionalitas 
dalam proses kerjanya.  
Iklan akan membantu untuk menghadapi dan menandingi para pesaing 
dengan cara membujuk pelanggan dan mempengaruhi pemilihan dan 
keputusan pembelian dengan menciptakan pernyataan tandingan. Maka iklan 
yang akan disampaikan kepada khalayak sasaran produk, harus menjadikan 
pesan atau informasi berita yang paling persuasif dan kuat serta pesan 
penjualan atau naskah iklan tersebut harus didukung oleh bentuk kreatifitas 
yang lain, seperti : gambar, tipografi, dan mungkin juga warna yang dapat 
diselesaikan bersama dengan anggota tim yang lain dengan cara saling 
memberi masukan ide atau gagasan tentang apa yang disampaikan dalam iklan 
tersebut.  
Berbicara tentang proses kerja pembuatan sebuah iklan, iklan tidak 
dapat terlepas dari proses desain, yaitu suatu tahapan kerja yang didalamnya 
terdapat komponen yang selalu diperhatikan sampai terciptanya karya yang 
bernilai estetis. Dalam proses desain iklan, dunia periklanan menggunakan 
desain grafis. Desain grafis adalah bidang yang penuh tantangan kreatif dan 
artistik yang juga dikatakan sebagai desain komunikasi visual karena pada 
umumnya menggunakan gambar, foto, symbol, dan berbagai macam bahasa 
untuk mendukung pesan yang akan disampaikan. Desain Grafis merupakan 
i 
penyempurna penampilan dari suatu karya yang masih nampak sederhana 
sampai terbentuk karya yang lebih bernilai kreatif dan imajinatif, sehingga 
pesan yang akan disampaikan lebih menarik dan dapat ditangkap oleh 
khalayak. Desain grafis harus selalu berpegang pada logika, informasi di suatu 
produk dan mungkin intiusi (profesional judgment). 
Suatu karya desain grafis dapat terlihat kreatif dan imajinatif sangat 
bergantung kepada ide dan pengerjaan dari seorang desainer grafis. Desainer 
grafis adalah seseorang yang menggunakan dan memvisualkan ide menjadi 
gambar dan kata kedalam suatu daerah yang telah disesuaikan untuk 
menjadikan jelas dari pernyataan grafis.  
Desainer Grafis bertugas memecahkan masalah komunikasi dalam 
sebuah iklan dan dapat melahirkan rancangan yang menggugat, menyentak, 
membujuk, menggangu atau memaksa khalayak menangkap gagasan tertentu 
yang bisa membangkitkan emosi, logika atau keinginan tertentu, sehingga 
konsumen akan terpengaruh dan melakukan kegiatan sesuai dengan pesan 
yang disampaikan.  
Seorang desainer grafis harus mampu menciptakan cara paling efektif 
untuk menggugah sekaligus mempengaruhi konsumen melalui iklan yang unik 
dan kreatif.  Namun akan lebih baik ketika desainer menyusun pesan 
penjualan harus sudah berpikir secara visual atau dengan membayangkan 
penampakan iklan jadi dalam pikirannya dan juga mengarahkan bentuk-
bentuk kreativitas yang kemudian dapat dimusyawarahkan dengan anggota 
i 
kreatif yang lain. Oleh karena itu, seorang desainer grafis merupakan salah 
satu profesi bidang periklanan yang turut menentukan suksesnya sebuah iklan.  
Setiap hari kita membaca surat kabar, mendengarkan radio dan 
menonton televisi, di sana banyak kita jumpai yang namanya iklan. Tak dapat 
dipungkiri kita tertarik pada apa yang diiklankan setelah kita mendengar, 
membaca informasi dan melihat pesan-pesan tersebut tersebut. Jika demikian, 
berarti kerja desain grafis dan seorang desainer grafis dan seluruh tim kreatif 
telah berhasil mempengaruhi atau membujuk sasaran untuk membeli produk 
yang diiklankan, karena mereka menjadi sadar bahwa produk yang diiklankan 
itu memang cocok dan sedang mereka perlukan. Jadi mereka menbeli produk 
tanpa merasa dipaksa oleh informasi yang terdapat pada iklan yang dilihat, 
dibaca, atau didengar. 
Berdasarkan hal tersebut maka sangat jelas bahwa peranan desainer 
grafis dan desain grafis dalam proses desain pembuatan sebuah iklan sangat 
penting bagi perusahaan periklanan. Sebuah iklan tidak dapat terlepas dari 
proses desain grafis, dan sebuah karya desain grafis dapat memiliki nilai lebih 
jika seorang desainer dapat mewujudkan apa yang menjadi keinginan kliennya 







B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan di atas, maka 
masalah dalam tugas akhir ini dapat dirumuskan sebagai berikut : 
“Apa peranan Desain Grafis dan Desainer Grafis dalam proses desain iklan di 
Lembaga Studi Desain Surakarta (LeStuDe)?” 
 
C. Tujuan Kuliah Kerja Media (KKM) : 
Berdasarkan latar belakang masalah yang penulis kemukakan di atas, 
tujuan yang ingin dicapai penulis selama melaksanakan Kuliah Kerja Media 
(KKM) adalah : 
1. Mengetahui peranan desain grafis dan desainer grafis dalam proses 
desain iklan di Lembaga Studi Desain Surakarta (LeStuDe). 
2. Mengetahui proses kerja desain grafis dan desainer grafis dalam proses 







A. Deskripsi Iklan dan Periklanan 
1) Pengertian Iklan 
Iklan adalah segala bentuk pesan tentang suatu produk barang atau 
jasa yang disampaikan melalui media, ditujukan untuk sebagian atau 
seluruh masyarakat (Grafika : 1983, 45). 
 Menurut Jefkins dalam bukunya Introduction of Marketing (1998, 
11) : “Advertising aim to persuade people to buy” yang dapat diartikan 
bahwa iklan menjadi sarana memberi pesan pada khalayak tentang produk 
barang atau jasa agar ditanggapi lebih jauh apa isi pesannya. 
2) Pengertian Periklanan 
Berikut adalah definisi-definisi periklanan :  
1. Periklanan adalah Keseluruhan proses meliputi penyiapan, 
perencanaan, pelaksanaan, pengawasan dan penyampaian iklan 
(Grafika : 1983, 45). 
2. Menurut Frank Jefkins dalam bukunya berjudul Periklanan (1996, 5) : 
“Periklanan adalah penyampaian pesan-pesan penjualan yang paling 
persuasive yang diarahkan pada calon pembeli yang potensial atas 
barang/jasa tertentu dengan biaya semurah-murahnya”. 
3. Menurut Rhenald Kasali dalam bukunya berjudul Manajemen 
Periklanan dan Aplikasinya di Indonesia (1992, 8) : “Periklanan adalah 
i 
setiap bentuk presentasi dan promosi non personal mengenai ide 
barang dan jasa yang biasanya dibiayai oleh suatu lembaga sponsor 
yang dikenal”. 
Periklanan merupakan salah satu bentuk khusus komunikasi untuk 
memenuhi fungsi pemasaran. Periklanan harus dapat mempengaruhi 
pemilihan dan keputusan pembelian profesionalisme bidang periklanan 
yang bekerja di biro iklan terdiri dari tenaga-tenaga yang melayani klien-
klien yang lazim disebut “account” yaitu seorang atau perusahaan 
pemasang iklan yang memahami dan membutuhkan jasa biro iklan yang 
nantinya akan menjalin kerjasama dengan pemiliki media yang 
menyediakan ruang dan waktu yang akan digunakan untuk 
menginformasikan barang, jasa, atau ide serta gagasan (Jefkins : 1996, 57). 
 
B. Pentingnya Desain 
Menurut Brett William dalam Seni Menggunakan dan 
Meningkatkan Periklanan yang Efektif (1993, 7) : “Hasrat manusia yang 
paling penting adalah : mewujudkan kehidupan ke arah yang manusiwai 
dalam suatu  keharmonisan, untuk mewujudkan keharmonisan dan manusiawi 
tersebut perlu adanya integrasi antara alam, manusia, dan berpikir secara total 
dalam suatu lingkungan yang ideal. 
Salah satu langkah moral itu dapat dicapai dengan desain, karena 
desain pada dasarya mencakup totalitas dari dunia, benda-benda di sekitar kita 
yang mengadakan kolerasi timbal balik dengan lingkungannya. Sering disebut 
i 
juga dengan desain total, berdasarkan pengalaman itulah, kita mempertegas 
setiap tujuan kegiatan desain artinya bahwa desain harus mencakup jawaban 
permasalahan yang dihadapi, serta untuk apa dan bagaimana membuat produk 
tersebut dengan proyeksi yang lebih luas lagi.” 
 
C. Desain Grafis  
1) Pengertian Desain Grafis 
Berikut definisi-definisi Desain Grafis :  
1. Desain Grafis adalah visualisasi dari gagasan atau ide mengenai 
perwajahan suatu benda ditinjau dari bentuk, rupa, ukuran, dan 
warnanya (Media Komuniaksi : 2000, 1).  
2. Desain Grafis adalah efektivitas dan efisiensi media cetak, baik untuk 
publikasi dan dokumnetasi ditentukan oleh kualitas isi dan cara 
penyajiannya di halaman. Sama halnya jika halaman media cetak dapat 
menyajikan isi pesan yang dapat dimengerti dengan dicari ide-ide 
pokoknya dengan mudah sehingga dikatakan media cetak tersebut 
efektif dan efisien seperti yang dikatakan pakar bahwa cara 
penampilan informasi merupakan hal yang penting (Coward : 1992, 
13). 
3. Menurut Warren (1985, 5 ) Desain Grafis adalah “Suatu terjemahan 
dari ide dan tempat ke dalam beberapa jenis urutan yang struktur dan 
visual.” 
i 
4. Sedangkan menurut Blanchard (1986, 6) Desain Grafis adalah “Suatu 
seni komunikasi yang berhubungan dengan industri, seni, dan proses 
dalam menghasilkan gambaran visual di segala permukaan.” 
Menurut Drs. Erry, A. Permana dkk dalam bukunya berjudul 
Desain Grafis, dengan Dekstop Publishing (1999, 2) : “Ada beberapa 
kriteria yang harus diperhatikan didalam membuat suatu karya seni grafis 
yaitu :  
1. Menarik perhatian (melalui penggunaan ilustrasi, gambar/photo). 
2. Menimbulkan minat pada sasaran (melalui susunan huruf-huruf cetak). 
3. Menciptakan adanya kebutuhan pada audience (untuk memiliki 
keinginan mengenal isi pesan). 
4. Memberikan informasi atau keterangan bagi mereka yang ingin 
memiliki apa yang diperkenalkan.”  
 
Pada karya desain grafis harus jelas tujuan, sasaran, dan isi pesan 
yang dikandungnya melalui penggunaan susunan teks dan ilustrasi. 
Berdasarkan hal itu, isi karya dibidang karya desain grafis harus dapat 
menarik perhatian (Eye Catching) agar sasaran (Captive Audience) mau 
menyisihkan waktunya untuk membaca dan berkonsentrasi terhadap pesan 
yang sifatnya non-verbal dan visual. Selain itu pesan harus dapat 
menerangkan dirinya sendiri (Self Conscious). 
Berikut ini beberapa kriteria yang harus diperhatikan dalam 
membuat suatu karya desain grafis : 
1. Menarik perhatian melalui penggunaan ilustrasi, gambar, atau photo. 
2. Menimbulkan minat pada sasaran melalui penggunaan susunan huruf 
cetak tertentu. 
3. Menciptakan adanya kebutuhan pada audience untuk mau memiliki 
yang diperkenalkan dari isi pesan. 
i 
4. Memberikan informasi atau keterangan bagi mereka yang ingin 
memiliki apa yang diperkenalkan. 
5. Menarik perhatian melalui penggunaan ilustrasi, gambar, atau photo. 
6. Menimbulkan minat pada sasaran melalui penggunaan susunan huruf 
cetak tertentu. 
7. Menciptakan adanya kebutuhan pada audience untuk mau memiliki 
yang diperkenalkan dari isi pesan. 
8. Memberikan informasi atau keterangan bagi mereka yang ingin 
memiliki apa yang diperkenalkan.   
Beberapa kriteria tersebut di atas masih umum sifatnya, karena 
masing-masing elemen dipilih dan ditentukan pada karya desain grafis 
memiliki kriteria tersendiri. Sebagai contoh cara penyusunan huruf cetak 
yang digunakan harus memperhatikan prinsip didalam tipografi seperti : 
Legablity, Readability, dan Appropriateness. Demikian juga dengan 
gambar atau photo yang digunakan di halaman misalnya harus 
memperhatikan beberapa prinsip: keseimbangan, harmoni, kesatuan, dll 
(Permana : 1999, 2). 
 
2) Elemen-Elemen Desain Grafis 
Menurut Drs. Erry, A. Permana dkk dalam Pedoman Desain Grafis 
dengan Dekstop Publishing, elemen-elemen grafis terdiri atas :  
1. Titik   
Merupakan bagian terkecil dari garis, karena pada dasarnya suatu garis 
dibentuk oleh adanya hubungan titik yang sangat dekat. Jika titik-titik 
i 
dari garis dipisahkan maka titik-titik yang berdiri sendiri dapat 
dibentuk menjadi titik-tiik yang sangat kecil, sedang dan besar. 
Dengan menggabungkan titik dan elemen lainnya dapatlah diciptakan 
elemen desain grafis. 
2.  Garis 
Merupakan dasar yang dapat dibentuk untuk membuat huruf, grafik, 
dan elemen grafis lainnya. Garis terdiri dari 4 macam bentuk : 
a. Garis Vertikal 
Dapat digunakan untuk mengarahkan mata dari sekelompok 
informasi  ke informasi lainnya. 
b.   Garis Horisontal 
Digunakan untuk mengarahkan mata agar bergerak mendatar. 
c. Garis diagonal 
Merupakan suatu ekspresi yang digunakan untuk menggambarkan 
keadaan yang tidak menentu.  
d.   Garis Kurva/Gelombang 
Merupakan suatu gambaran adanya suatu irama. 
3.  Bentuk 
Merupakan suatu wujud yang menenmpati ruang dan biasanya 
mempunyai dimensi dua atau tiga, suatu bentuk dapat dibentuk tidak 
beraturan dan sebaliknya. 
4.  Tekstur 
i 
Merupakan keadaan atau gambaran dari suatu permukaan benda atau 
bagian darinya. Gambaran tekstur dari suatu permukaan benda dapat 
dijadikan suatu latar yang menbjadi elemen grafis di suatu karya 
desain. Susunan huruf yang mempunyai warna yang kontras dengan 
warna dari tekstur suatu permukaan merupakan contoh yang dapat kita 
temukan. 
5.  Warna 
Merupakan elemen desain yang sangat berpengaruh didalam 
membantu menjadikan komposisi suatu desain menjadi menarik 
perhatian. Dengan menggunakan warna komposisi suatu desain akan 
sangat menunjang tercapainya tujuan komunikasi dengan media cetak. 
(Permana : 1940, 29). 
Menurut Russel dan Verril (1986, 416) : ”Warna dapat 
digunakan untuk beberapa alasan khususnya dalam periklanan, yaitu : 
a.  Warna merupakan alat untuk menarik perhatian (Attention Getting 
Device). 
b. Beberapa produk akan menajdi lebih realistis jika ditampilkan 
dengan menggunakan warna. 
c. Dapat memperlihatkan suatu penekanan pada emelen tertentu pada 
suatu desain. 
d. Warna dapat memperlihatkan suatu mood tertentu yang 
menunjukkan adanya kesan psikologis tertentu.” 
 
3)  Prinsip-Prinsip Desain Grafis 
Di dalam proses desain suatu pesan dari suatu media cetak tertentu, 
seorang desainer selalu bekerja dengan mempertimbangkan dan 
menerapkan prinsip-prinsip desain grafis. Prinsip-prinsip ini digunakan 
untuk mempertimbangkan penempatan emelen-elemen grafis di suatu 
halaman. Hasil penempatan itu menjadikan komposisi dari elemen-elemen 
i 
itu nantinya menjadi menarik dan jelas serta komunikatif sebagai media 
komunikasi visual.  
Prinsip-prinsip itu merupakan bagian dari pengetahuan yang 
membantu didalam proses penempatan elemen pada proses desain. Masih 
menurut Drs. Erry, A. Permana dkk dalam bukunya Desain Grafis dengan 
Dekstop Publishing, prinsip-prinsip yang harus diketahui : 
1. Kesederhanaan 
Prinsip ini berhubungan erat dengan kemampuan manusia menerima 
pesan, dalam arti bahwa manusia hanya dapat menerima pesan dalam 
jumlah relatif terbatas. Manusia menghendaki adanya kesederhanaan 
di dalam penerimaan pesan, jika makin banyak elemen akan 
ditempatkan pada gambar, maka gambar akan semakin kompleks. Jadi 
yang dimaksud dengan prinsip kesederhanaan adalah proses 
menentukan dan mempertimbangkan kompleksitas elemen-elemen 
untuk dijadikan sederhana. Penyederhanaan ini bukan berarti 
mengurangi suatu elemen yang akan mengurangi makna dalam pesan, 
tetapi mengurangi sebagian dari elemen atau menggantikannya dengan 
elemen lain sehingga terlihat sederhana tanpa mengurangi makna yang 
sebenarnya.   
Ada beberapa petunujuk yang dapat dijadikan pegangan dalam 
hal ini adalah sebagai berikut:  
i 
a. Diusahakan agar elemen-elemen desain grafis tidak menimbulkan 
kesan yang bersifat kompleks, baik di dalam gambar sebagai 
elemen atau halaman. 
b. Jangan gunakan unsur-unsur hias yang tidak fungsional sebagai 
elemen desain. 
c. Usahakan adanya ruang-ruang kosong (White Space) agar pesan 
dapat terlihat tanpa melelahkan mata kita. 
d. Jangan lupa untuk memperlihatkan prinsip-prinsip desain lainnya. 
2. Penekanan (Emphasis)  
Prinsip penekanan digunakan untuk menonjolkan suatu bagian 
elemen yang akan diperlihatkan sehingga pembaca langsung akan 
melihat apa yang ditonjolkan itu. Ada beberapa teknik yang dapat 
digunakan untuk memberi penekanan pada elemen desain grafis : 
a. Perubahan dan penggunaan corak huruf bold atau italic pada huruf 
peraga atau badan teks. 
b. Penggunaan warna tertentu yang kontras satu sama lainnya. 
c. Menggunakan tekstur (Shade atau Tint Block) sebagai latar 
belakang elemen yang akan ditonjolkan. 
d. Memperbesar bagian tertentu dari elemen seperti bagian itu terlihat 
di bawah kaca pembesar. 
e. Memasukkan bagian yang akan ditonjolkan ke dalam suatu frame 
atau box. 
f. Menggunakan alat bantu tipografi. 
i 
g. Pengulangan elemen-elemen desain. 
3.   Keseimbangan 
Prinsip keseimbangan merupakan suatu aturan yang berusaha 
agar hasil penempatan elemen grafis di suatu halaman mempunyai efek 
seimbang. Pada prinsip ini terdapat  dua macam keseimbangan  yaitu : 
a. Keseimbangan Formal (Simetris) 
Digunakan untuk mengatur tata letak dari elemen-elemen desain 
grafis yang bertujuang magar dapat membawakan pesan yang 
berkesan formal dalam arti aman, dipercaya, dan bergengsi. 
b. Keseimbangan informal (Asimetris) 
Prinsip ini sering digunakan untuk menggambarkan adanya suatu 
dinamika, energi dan pesan yang tidak bersifat formal. Prinsip ini 
juga sering digunakan untuk membawakan pesan-pesan untuk 
kalangan muda. Penerapan prinsip ini berhubungan dengan prinsip-
prinsip lainnya yatiu kesatuan dan harmoni. 
4. Harmoni (Harmony) 
Prinsip ini berhubungan dengan prinsip-prinsip lainnya yatiu 
keseimbangan dan kesatuan dalam arti kesatuan dan keseimbangan 
yang disertai keselarasan. Ada beberapa pertimbangan yang harus 
diperhatikan didalam menggunakan prinsip ini : 
a. Bentuk harmoni (Shape harmony) 
Bentuk harmony dapat dicapai melalui penempatan yang tepat dari 
elemen desain yang dinyatakan dan divisualisasikan sesuai dengan 
i 
bentuk dan ukuran halaman. Sebagai contoh penempatan susunan 
huruf setak yang hampir sama panjangnya dengan ukuran panjang 
kertas akan tidak proporsional dan tidak menarik. Susunan huruf 
cetak tersebut sebaiknya diubah, dengan cara sebagai berikut : 
1. Sisi yang panjang dari susunan dijadikan paralel (sejajar 
dengan sisi panjang bagian halaman/landscape). 
2. Sisi yang pendek dari bagian susunan huruf harus sejajar 
dengan sisi bagian halaman yang pendek (potrait). 
b. Nada harmony (Tone Harmony) 
Merupakan prinsip yang memperhatikan kesesuaian nada (Uniform 
Tone) antara elemen-elemen yang membentuknya (baik teks 
maupun ilustrasi) dari kesesuaian desain. Dengan demikian nada 
harmoni merupakan kesatuan yang selara antara nada-nada nuansa 
warna dari keseluruhan karya desain.  
5. Kesatuan (Unity) 
Adalah satu kesatuan dari elemen-elemen desain yang tadinya bediri 
sendiri dan mempunyai ciri-ciri tersendiri, yang disatukan menjadi 
suatu yang baru dan mempunyai fingsi yang baru dan utuh pula. 
Banyak cara yang dapat dilakukan untuk membuat desain yang 
memperhatikan prinsip seperti ini : 
a. Mendekatkan elemen desain secara berdampingan (side by side). 
b. Bersinggungan (In Contact with Each Other). 
c. Menggunakan alat Bantu lain seperti panah, garis, warna. 
i 
6. Kontras 
Berhubungan dengan cara mengkomunikasikan pesan yang 
disesuaikan dengan sekelompok sasaran. Prinsip ini bertujuan untuk 
lebih menjadikan visualisasi lebih hidup dalam penyampaian pesan 
melalui perbandingan proporsi penggunaan ruang dalam halaman. 
Penerapan prinsip ini dapat menciptakan pesan visual (teks dan 
gambar) dapat dimanisfestasikan dalam bentuk sebagai berikut : 
a. Kontras perbedaan proporsi  ruang atau atau ukiran gambar dan 
teks. 
b. Kontras perbedaan bentuk dari elemen desain. 
c. Kontras perbedaan warna tone atau nada dari elemen desain. 
d. Kontras arah penempatan elemen desain (Titled Lin) di halaman 
(Permana : 1999, 43). 
 Menurut Frank Jefkins dalam bukunya Introduction of Marketing 
Advertising and Public Relation, prinsip-prinsip desain dalam mernacang 
sebuah layout adalah : 
§ The law of unity (kesatuan) adalah cara pengorganisasian yang 
membentuk kesatuan antara unsure-unsure pendukung layout. 
§ The law of variety (variasi)  untuk menghindari kesan monoton atau 
membosankan, salah satu unsur dapat ditampilkan lebih menonjol dari 
unsur lainnya. 
§ The law of balance (keseimbangan) suatu keseimbangan dalam layout 
iklan dapat dicapai bila unsur-unsurnya disusun secara sepadan, serasi, 
i 
dan selaras, atau dengan pengertian lain jika bobot setiap elemen lay 
out itu telah dirorganisir menghasilkan kesan yang mantap. Terdapat 
dua jenis keseimbangan yaitu :  
a. Format balance (simetris) apabila unsur-unsur bentuknya sama 
posisinya pada kedua belah sisi dari garis poros (tengah) ruang lay 
out. 
b. Informal balance (asimetris) apabila unsur-unsur pendukung 
bentuk lay out pada kedua belah pihak sisinya sedikit tidak sama 
dari garis poros ruang layout. 
§ The law of Rithm (ritme atau irama) irama perlu diperhatikan dalam 
perancangan layout iklan, sebab suatu irama diperlukan untuk 
mencapai kesatuan, irama dapat dicapai dengan :  
1. Kesamaan pengulangan penempatan unsur-unsur lay  out. 
2. Pengulangan bentuk atau unsur-unsur lay out. 
3. Pengulangan warna. 
§ The law of harmony (keselarasan) adalah keselarasan atau keserasian 
hubungan antara unsure-unsur lay out yang memeberikan kesan 
kenyamanan dan keindahan. Nilai harmoni dapat diacapi dengan 
repetisi (pengulangan bentuk) lay out baik itu bidang garis, hruuf, 
gambar, warna, dan lainnya. 
§ The law of proportion (susunan) proporsi merupakan suatu 
perbandingan yang menunjukkan hubungan antar unsur dengan unsur 
i 
lainnya, serta menunjukkan hubungan antara lay out dengan dimensi 
ruang lay outnya (bidang gambar). 
§ The law of scale (kontras) adalah perpaduan antara warna gelap dan 
terang, hitam dan putih, besar dan kecil dari unsur-unsur layout dalam 
suatu hubungan yang tidak seimbang (kontras). 
Dengan memperhatikan prinsip-prinsip tersebut maka karya 
seorang desainer grafis dapat dikatakan berhasil tetapi tidak jarang seorang  
desainer grafis dalam suatu perusahaan periklanan harus mengubah desain 
iklannya satu jam sebelum iklan tersebut diproduksi (difilmkan), karena 
adanya tuntutan dari klien yang menginginkan adanya perubahan dalam 
desain iklannya (Jefkins : 1998, 33). 
 
D. Desainer Grafis 
1) Pengertian 
 Blanchard ( 1986, 40) mendefinisikan Desainer Grafis sebagai 
“Seseorang  yang berurusan dengan kreasi, perencanaan, dan pelaksanaan 
dengan memperlakukan grafis secara visual dan menerapkannya pada 
segala permukaan.”  
 Sedangkan Warren ( 1985, 21) mendefinisikan Desainer Grafis 
sebagai “Seseorang yang menggunakan dan memvisualisasikan ide menjadi 
gambar dan kata kedalam suatu daerah yang telah disesuaikan untuk 
menjadikan jelas dari pernyataan grafis.”  
i 
 Berdasarkan itu semua, seorang Desainer Grafis melakukan 
perencanaan dan pengembangan dengan pendekatan kreatif yang dapat 
dipertanggungjawabkan sebagai modal dasarnya dari profesi yang 
digelutinya. Di dalam melaksanakan pekerjaannya, seorang desainer grafis 
sama dengan seseorang yang mempunyai profesi sebagai arsitek. Arsitek 
harus dapat membuat suatu rancangan yang didasarkan pada pengetahuan 
dari bahan-bahan yang akan digunakan. Tanpa pengetahuan itu, mungkin 
rancangan yang ia buat hanya merupakan cetak biru yang tidak dapat ia 
relisasikan. Demikian halnya dengan desainer grafis yang harus mengetahui 
bahan-bahan yang akan digunakan untuk merealisasikan rancangannya, 
disamping pengetahuan-pengetahuan lainnya yang menunjang pelaksanaan 
dari rancangannya. Pengetahuan lainnya adalah tipografi, komunikasi 
visual, warna, dan anatomi Bahasa Indonesia (Davida : 2004, 39). 
2)  Tugas Desainer Grafis  
Menurut Silver dalam bukunya Graphic design and layout (tugas 
desainer grafis terdiri dari beberapa tugas sebagai berikut : 
a. Merencanakan dan melakukan desain 
b. Menulis kekhususan dari layout, yang meliput : 
§ Menentukan ukuran halaman pada master page layout 
§ Memilih kertas 
§ Memilih dan menentukan tipografi 
§ Membuat rough dari ilustrasi 
§ Menetukan kualitas photo 
i 
§ Memilih warna 
c. Membantu rekan kerja dalam memperbaiki hasil typesetting 
berdasarkan pesanan. 
Dengan demikian tugas desainer grafis dapat dipersingkat menjadi 
beberapa pekerjaan berikut : 
1. Memvisualisasikan ide pertama yang muncul pada diri desainer 
berdasar pesanan. 
2. Mengorganisasikan gambar, huruf cetak, pada suatu tempat yang 
dinamakan kompresehensif. 
  (Silver :1981, 15). 
3) Tanggungjawab Desainer Grafis : 
1. Bertanggungjawab terhadap desain yang dibuatnya hingga proses 
produksi. 
2. Mampu mempresentasikan konsep desainnya dihadapan klien, bila 
diperlukan. 
3. Menciptakan ide-ide kreatif dan mengalokasikannya dalam bentuk 
desain. 
4. Memberikan masukan dan saran kepada masing-masing kantor bila 
diperlukan. 
(Davida : 2004, 39). 
4) Alur Kerja Desainer Grafis: 
Setelah mendapat brief dari AE, seorang desainer grafis harus dapat 
berkreasi didalam menghasilkan karyanya yang didasarkan atas beberapa 
i 
informasi akan isi pesan yang akan disampaikan dan ditampilkan seperti 
tipografi, komunikasi visual, warna dan anatomi dari hal-hal tadi seorang 
desainer segera membuat ide kasar/konsep dari iklan yang akan dibuat. 
Setelah itu ia melakukan brainstorming untuk memperbaiki ide yang 
pertama kedalam bentuk yang lebih baik yang dikenal sebagai Rough (baca 
: raf) untuk diperlihatkan dan dievalusai oleh klien melalui AE kembali 
sebelum diproses cetak. Rough tersebut adalah pengembangan konsep atau 
ide kedalam bentuk komunikasi yang efektif termasuk didalamnya 
pembuatan judul (headline), perwajahan dan naskah untuk iklan-iklan 
media cetak. 
Disini jelas tergambar bahwa dalam perusahaan periklanan seorang 
desainer memiliki peranan yang cukup penitng dalam proses kampanye 
suatu produk, karena organisasional seorang desainer harus terlibat secara 







A. Profile Lembaga/Instansi 
  Lembaga Studi Desain (LeStuDe) adalah suatu perusahaan yang 
bergerak dalam bidang pedidikan desain sekaligus wirausaha berbasic kreatif 
dan pengembangan desain di kota Surakarta. Selain sebagai wadah pembinaan 
keilmuan dan keterampilan  bidang desain dalam bentuk pendidikan non 
formal, LeStuDe juga memiliki beberapa anak perusahaan yang masing-
masing memegang peranan sebagai industri kreatif di bidang pengembangan 




§ Kedai Ide  
Merupakan kedai minum tempat bersantai yang pada awalnya didirikan 
sebagai tempat penyelenggaraan event rutin ”Forum Rembug Ide” oleh tim 
LeStuDe dan para kawula muda yang berminat menimba ilmu lebih dalam 
mengenai dunia desain. Kedai kecil namun sangat asri dan memiliki 
konsep arsitektur yang etnik tersebut didirikan persis disebelah kantor 
LeStuDe dan menjadi satu area dengan kantor.  Namun karena ”Forum 
Rembug Ide” tersebut tengah vakum, maka fungsi Kedai Ide sekarang 
difokuskan sebagai tempat bersantai bagi umum, yang dibuka mulai sore 
hari menjelang petang. Dengan sajian menu menarik, harga terjangkau, 
tempat nyaman, asri dan etnik, Kedai Ide sangat cocok untuk tempat 
bersantai sekaligus diskusi.  
§ KADO (Hand Made-Traditional-Souvenir) 
LeStuDe memiliki anak perusahaan yaitu KADO (Hand Made-Traditional-
Souvenir) yang melayani pemesanan desain souvenir dengan konsep 
traditional dan pengemasan yang artistik. Memiliki tim yang merupakan 
pakar dibidang hand made, KADO selain sebagai bisnis kreatif juga 
sebagai wadah pelestarian dan pengembangan desain traditional.  
§ Ojwala 
Salah satu anak perusahaan dari LeStuDe adalah Ojwala. Dimana penulis 
masuk dan bergabung sebagai tim kreatif dalam kegiatan Kuliah kerja 
media (KKM). Ojwala adalah sebuah perusahaan jasa kreatif dengan 
integrated marketing communication sebagai dasar dan konsep kerjanya, 
i 
dimana pengembangan usaha, penumbuhan citra dan peningkatan angka-
angka penjualan senantiasa menjadi target utama dan evaluasi. Ojwala 
bertujuan untuk memuaskan client dengan mengoptimalkan produk dan 
jasa yang dikemas dalam bentuk yang artistik dan tepat guna.  
§ Forum Rembug Ide 
Merupakan forum diskusi rutin yang diadakan tim LeStuDe mengundang 
para kawula muda yang memiliki minat terhadap dunia desain dan ingin 
menimba ilmu lebih dalam mengenai dunia desain. Menghadirkan tim 
LeStuDe yang pakar dibidangnya masing-masing sebagai pembicara, 
Forum Rembug Ide ini diharapkan dapat menjadi wadah khususnya bagi 
para kawula muda, untuk lebih memperluas wawasannya mengenai dunia 
desain. Selain itu forum ini juga digunakan sebagai ajang berkumpul, serta 
sharing ilmu dan diskusi mengenai dunia desain.  
§ Ya Do’a (Yayasan Dolanan Anak Indonesia) 
Adalah Yayasan yang didirikan LeStuDe untuk melestarikan mainan 
traditional. Ya Do’a merancang dan mendesain berbagai bentuk trditional 
dari mainan anak Indonesia. 
§ Watu Ijo  
LeStuDe amat peduli dengan lingkungan dan pentingnya penghijauan. Hal 
itu pula yang mendasari konsep asri pada kantor LeStuDe yang dipenuhi 
dengan berbagai tanaman hijau. Kepedulian itu juga diwujudkan dengan 
berdirinya Watu Ijo, merupakan clothing berbasis penghijauan, dimana 
semua desain clothing yang dihasilkan Watu Ijo bertema Go Green, dan 
i 
tiap pembelian produknya, konsumen akan mendapat pot serta tanaman 
sebagai wujud kampanye kepedulian Watu Ijo terhadap Go Green. Watu 
Ijo juga merencanakan event yang ditujukan sebagai kampanye Go Green 
di programnya. 
 
B. Sejarah Perusahaan/Instansi 
LeStuDe mulai dirancang sekitar tahun 2006 ketika Bapak Ahmad 
Adib selaku direktur dan beberapa rekan seprofesinya membuka sebuah kantor 
konsultan bernama AhmadAdib&Partners branding research & development  
di arcade Hotel Sahid Kusuma Solo. AhmadAdib&Partners didirikan sebagai 
alternatif bentuk pengembangan disiplin keilmuan bidang desain serta 
ketertarikan pada dunia komunikasi pemasaran (marketing communication) 
yang dianggap akan mampu lebih memberikan ruang gerak keilmuannya.  
Di kantor tersebut mulai banyak yang nyambangi (menengok) baik 
teman-teman secara individu maupun organisasi/lembaga, teman-teman 
alumni dan para mahasiswa dari yang sekedar say hello, sampai yang 
mengajak diskusi super serius tentang segala hal yang dianggap aktual. 
Sesekali mulai mampir juga beberapa wakil dari Pemerintah Daerah dan 
beberapa perusahaan lokal untuk sekedar silaturrahim, mencari informasi, 
konsultasi sampai yang langsung memberikan tanggungjawab sebuah proyek.  
Perlahan tapi pasti mulailah dipercaya oleh lembaga dan perusahaan 
untuk mengajukan/menerima pekerjaan sesuai bidang yang selama ini menjadi 
positioning kita, yaitu branding research & development. Dari beberapa job 
i 
yang ditangani, dalam prosesnya masih harus menjelaskan secara panjang 
lebar, detail serta disertai contoh-contoh yang telah ada. “Kita memang harus 
menjelaskan dengan sabar sambil menerapkan strategi kampanye edukasi 
(education campagne), untuk memahamkannya,” papar Pak Adib, demikian 
beliau biasa dipanggil.  
Bermula dari bincang-bincang yang semakin menantang sekaligus 
menarik inilah, mulai muncul mendirikan lembaga yang diharapkan mampu 
sebagai media interaksi bagi siapapun yang tertarik serta memiliki komitmen 
untuk mengembangkan desain di kota Solo ini. Diawali dengan riset pada 
lembaga-lembaga yang relatif sama  untuk digunakan dalam proses pencarian 
bentuk, jenis dan nama lembaga yang dianggap paling sesuai dengan tujuan 
lembaga ini. Dilanjutkan mencari masukan-masukan ke otaries dan ahli yang 
kompeten untuk segera secara formal merealisasikan lembaga tersebut. 
Bulan Juli 2007, rencana kegiatan ini mau tak mau harus tertunda, 
karena pada bulan itu juga Ahmad Adib diterima sebagai mahasiswa program 
PhD/S3 di Jurusan International Business Fakulti International Studies di 
Universitas Utara Malaysia (UUM). Saat itu juga kantor AhmadAdib & 
Partners yang tadinya di Hotel Sahid Kusuma, meskipun lebih strategis dan 
berkelas tapi terlalu sempit luas ruangannya, sehingga harus pindah pada 
sebuah rumah di Jalan Seruni, Badran, Purwosari, Solo. Hampir sekitar satu 
tahun rencana pendirian lembaga ini bak mati suri tak bergerak & tak beranjak 
sama sekali menjadikan hampir semua personal yang siap berjuang bersama 
sejenak melupakannya. 
i 
Barulah pada Juli 2008, saat kantor AhmadAdib&Partners menempati 
kantor baru di Jalan Melati (utara Rumah Sakit Kasih Ibu), Purwosari, Solo, 
ide pendirian itu muncul lagi untuk segera direalisasikannya. Dengan 
dukungan dan kerjasama beberapa dosen Seni Rupa UNS, ISI Solo, ASDI, 
ITB,  ITS dan UK Petra Surabaya ditambah beberapa teman 
praktisi/profesional, akhirnya diwanek-wanekno (memberanikan diri) 
berdirilah Lembaga Studi Desain (LeStuDe). Yang oleh karena semangat 
untuk segera membuat aktifitas-aktifitas bersama berbagai kalangan akademis, 
Pemkot, pengusaha maupun masyarakat mulai dimunculkannya istilah “centre 
of design studies”. 
 
C. Visi dan Misi Perusahaan 
   LeStuDe memiliki team work yang kuat karena sejak awal sudah 
memiliki Visi dan Misi yang jelas. Sehingga dapat memberikan pelayanan 
yang memuaskan klien-kliennya.  
§ Visi & Misi  
Sebagai wadah untuk meningkatkan keilmuan dan kekaryaan bidang 
desain akademisi dan praktisi yang selanjutnya dimanfaatkan sebagai 
upaya meningkatkan apresiasi masyarakat terhadap dunia desain. 
§ Tujuan 
 •    Secara konseptual merancang dan melaksanakan program-program    
pengembangan dan sosialisasi bidang desain. 
•    Menyatukan semua stakeholder terkait untuk bersama-sama  
i 
mengembangkan bidang desain. 
 
D. Struktur Organisasi Perusahaan 
Struktur Organisasi dapat didefinisiskan sebagai mekanisme-
mekanisme formal dengan nama organisasi dikelola. Struktur Organisasi 
menunjukkan kerangka dan susunan perwujudan pola tetap hubungan-
hubungan diantara fungsi-fungsi, bagian-bagian atau posisi-posisi maupun 
orang-orang yang menunjukkan tanggungjawab yang berbeda-beda dalam 
suatu organisasi. 
Satuan-satuan yang terpisah biasanya digambarkan dalam kotak-kotak 
dimana dihubungkan satu dengan yang lain dengan garis yang menunjukkan 
rantai perintah dan jalur komunikasi. Adapun bahan struktur organisasi 













Penelitian & Pengabdian 
Masyarakat (P2M) 
Divisi 



























    Dengan keterangan : 
  Pendiri   : Ahmad Adib 
  Direktur I   : Nidyah Widyamurti (Utik) 
Direktur II   : Teguh Prihadi 
Direktur III   : Quintanova Rizqino 
  Administrasi   : Anggi Septya Cahyani  
IT Programmer  : Heru Dwi Hartanto 
  Desain Kreatif  : BJ. Abdul Halim  
Desain Kreatif  : Yudhatama Ricky G 
  Account Executive   : Eko Andiyanto  
  Marketing  : Mahmud Ridho Makarim  
  
Supporting Pendidikan :  
Desain Grafis: 
- Adrian Djulung Wangi, S.Sn 
- Salim Ahmadi, S.Sn 
Desain Fashion:  
- Quintanova Rizgino, S.Sn 
- Endi Ariesta, S.Sn 
- Khurrota A'yuni, S.Sn 




Supporting Rembug Ide: 
- Drs.Agus Nur Setiawan, M.Hum  
- Drs.Soepomo Sasongko, M,Sn 
- Dra.Sarah Rum Handayani, M.Hum 
- Denny TA, S.Sn., Dipl.Art. 
- Drs.Ari Sugiarto 
- Agus Medi, S.Sn 
- Rony Wardana 
- Andi Setyawan, S.Sn 
- Much.Sofwan Zarkasi, S.Sn 
- Joko Narimo 
- Mujadi, AMd. 
- Sayid Mataram, S.Sn  
- Arief Yulianto, S.Sn  
- Salim Ahmadi, S.Sn 
- Yani Sunarso 
- Irfan (Fresh Blood Indonesia) 
- Lukman Hakim, S.E., M.Si.  
- Dedy Eka Timbul, A.Md 
- Harso Saputro, S.Sn 
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E. Deskripsi Kerja Masing – Masing Bagian 
Sebagaimana selayaknya sebuah perusahaan periklanan yang 
memberikan jasa layanan penuh (full service agency) kepada klien, tentunya 
LeStuDe juga mempunyai struktur organisasi yang lengkap dan profesional. 
Dari sejumlah karyawan tersebut dibagi menjadi beberapa bagian, diantaranya 
bagian advertising.  
Untuk memahami jabatan-jabatan yang ada dalam struktur organisasi 
LeStuDe dan deskripsi pekerjaan yang harus dilakukan, maka dibawah ini 
akan dijelaskan deskripsi pekerjaan dari tiap-tiap jabatan.  
 Adapun job deskription dalam LeStuDe : 
1. Pimpinan/Pendiri 
Untuk saat ini Lestude dikelola oleh Bapak Ahmad Adib sebagai pemilik 
dan pimpinan yang berfungsi untuk menjalankan tugas-tugas internal dan 
eksternal. 
 Tugas internal yaitu : 
- Bertanggungjawab atas keberadaan perusahaan baik kedalam ataupun 
keluar. 
- Bertanggungjawab atas tercapai atau tidaknya tujuan, target, atau 
sasaran dari perusahaan yang telah ditentukan. 
 Sedangkan tugas eksternal adalah 




2. Direktur  
LeStuDe memiliki 3 orang yang bertanggungjawab selaku 
Direktur. Yaitu Ibu Nidyah Widyamurti (Utik) selaku Direktur I,  Bapak 
Teguh Prihadi selaku Direktur II dan Bapak Quintanova Rizqino selaku 
Direktur III. Tugas dan wewenang Direktur lebih kepada melaksanakan 
tanggungjawab yang diberikan oleh pimpinan/pemilik perusahaan, yaitu 
untuk memimpin dan membawahi langsung seluruh komponen/divisi 
dalam perusahaan. Demikian perincian tugas dan wewenang Direktur 
dalam LeStuDe:  
- Memimpin seluruh  komponen/divisi perusahaan 
- Mengawasi dan membina jalannya mekanisme kerja tiap divisi 
perusahaan dan dalam pelaksanaan kegiatan-kegiatan 
- Tempat koordinasi tertinggi 
- Menetapkan dan memelihara sistem yang sesuai untuk mengukur 
aspek penting dari pengembangan perusahaan 
- Memonitor, mengukur dan melaporkan tentang permasalahan, peluang, 
rencana pengembangan yang berhubungan dengan perusahaan dan 
pencapaiannya dalam skala  waktu dan bentuk/format yang sudah 
disepakati. 
- Berperan untuk evaluasi dan pengembangan strategi pengelolaan 
perusahaan dan kinerja dalam pengimplementasian strategi tersebut, 
dengan bekerja sama dengan seluruh tim  
i 
- Memastikan setiap aktivitas mempunyai benang merah serta 
terintegrasikan dengan persyaratan-persyaratan organisasi 
(organizational requirements)  
- Memimpin rapat umum, dalam hal: untuk memastikan pelaksanaan 
tata-tertib, keadilan  dan kesempatan bagi semua untuk berkontribusi 
secara tepat, menyesuaikan alokasi waktu per item masalah; 
menentukan urutan agenda; mengarahkan diskusi kearah konsensus; 
menjelaskan dan menyimpulkan tindakan dan kebijakan 
- Bertindak sebagai perwakilan organisasi dalam hubungannya dengan 
dunia luar 
- Mengambil keputusan sebagaimana didelegasikan atau pada situasi 
tertentu yang dianggap perlu, yang diputuskan, dalam meeting-meeting  
Para pemegang jabatan Direktur di dalam LeStuDe merupakan 
orang-orang yang memiliki dedikasi tinggi dalam dunia desain, dan 
memiliki kematangan cukup tinggi dalam membawahi/mempimpin 
seluruh divisi dalam LeStuDe.  
3. Administrasi 
Tugas utama bagi seorang staff Administrasi adalah melaksanakan 
kegiatan pelayanan kantor, penyediaan fasilitas dan layanan administrasi 
perkantoran, sesuai ketentuan yang berlaku untuk mendukung kelancaran 
operasional perusahaan.  Tanggung Jawab Utama staff administrasi dalam 
LeStuDe: 
i 
- Melaksanakan aktifitas penyiapan ruang kerja dan peralatan kantor 
untuk seluruh pegawai, untuk memastikan ketersediaan ruangan kerja 
dan peralatan kantor bagi setiap pekerja sesuai dengan jenis pekerjaan 
dan jabatan. 
- Melaksanakan aktifitas renovasi gedung kantor/kerja, untuk 
memastikan semua gedung kantor selalu siap operasional. 
- Melaksanakan kegiatan surat-menyurat, dokumentasi dan pengarsipan, 
untuk memastikan dukungan administrasi bagi kelancaran kegiatan 
seluruh karyawan. 
- Membuat rencana dan mengevaluasi kerja harian dan bulanan untuk 
memastikan tercapainya kualitas target kerja yang dipersyaratkan dan 
sebagai bahan informasi kepada atasan. 
- Membuat perkiraan biaya tahunan yang berkaitan dengan kegiatan 
office administration, sebagai rekomendasi pembuatan anggaran 
departemen General Affair. 
- Melaksanankan akan adanya  kebutuhan dan pengadaan alat tulis 
kantor, peralatan kantor, peralatan kebersihan dan keamanan kantor 
serta layanan photocopy dan penjilidan. 
- Mengawasi pelaksanaan kebersihan dan kenyamanan  ruang kantor 
dan keamanan kantor. 
4. Marketing 
Berperan dalam memasukkan promosi, branding, public relations, 
pelayanan, distribusi, penjualan, riset dan segala macam tugas perusahaan.  
i 
5. Account Executive/Bina Usaha 
- Melakukan hubungan secara kontinyu dengan pihak klien dan pihak 
media dan memupuknya sebaik mungkin. 
- Mengumpulkan dan menggali semua informasi yang diperlukan 
sebanyak mungkin dari pihak klien dan media. 
- Mempresentasikann kepada seluruh anggota departemen kreatif 
tentang segala sesuatu mengenai produk yang akan diiklankan dan 
point-point apa saja yang menjadi keinginan pihak klien. 
- Mencari klien dengan cara: client hunting, pitching. 
6. Creative Department 
- Bertanggungjawab terhadap kerja kreatif 
- Mengkoodinasikan dan menentukan pembagian pekerjaan kreatif. 
- Menyusun strategi kreatif pihak klien secara tepat dan berhasil guna. 
- Mengikuti kondisi dan permasalahan yang berkaitan dengan pekerjaan 
kreatif. 
- Menemukan ide-ide kreatif serta mengaplikasikannya dalam bentuk 
desain iklan yang efektif sesuai harapan klien. 
- Bertanggungjawab terhadap desain yang dibuatnya hingga proses 
produksi. 
- Mempresentasikan konsep dan gagasan iklan kepada eccount 
excecutive untuk kemudian dipresentasikan lagi oleh AE kepada klien. 
Bagian creative department di Lestude dibagi menjadi: 
1) Kreatif Desainer 
i 
Tugas kreatif desainer: 
- Memvisualisasikan ide pertama yang muncul pada diri desainer 
berdasarkan pesanan. 
- Menciptakan ide-ide kreatif dan mengaplikasikan dalam bentuk 
desain. 
- Mengusulkan kebutuhan-kebutuhan kreatif yang diperlukan. 
- Memberikan masukan dan saran kepada masing-masing creator 
bila diperlukan. 
- Bertanggungjawab terhadap desain yang dibuatnya hingga proses 
produksi. 
- Mampu mempresentasikan konsep desainnya dihadapan klien bila 
diperlukan. 
2) IT Programmer  
  -  Bertanggungjawab terhadap proses produksi Digitalize Media atau 
  produk dalam bentuk digital, antara lain : 
§ Web design      
§ Company Profile (Full Flash Animation)   
§ Video Profile       
§ Digital magazine     
§ Presentasi Interaktif    
- Mampu mempresentasikan konsep desain Digitalize Medianya 
dihadapan klien bila diperlukan.  
i 
- Bertanggungjawab atas revisi-revisi yang dikehendaki klien atas 
produk yang dipesan. 
 
F. Divisi Kerja 
 Dalam mekanisme kerjanya Lestude dibagi menjadi divisi yaitu : 
1. Divisi Pendidikan 
Menciptakan “wadah” bagi   pembinaan keilmuan  dan 
keterampilan  bidang desain dalam bentuk  pendidikan non formal  dalam 
waktu yang relatif singkat  sebagai pengisi waktu yang positif,  sekedar 
hobi,   sebagai profesi,   atau bekal berwirausaha. 
2. Divisi Kreatif 
Menjadi rekanan atau mitra  perusahaan dalam perancangan strategi,   
manajemen komunikasi,  perancangan desain,  dan produksi 
meterial  pendukung   kegiatan promosi & publikasi  melalui media 
massa,  merchandise untuk   kepentingan promosi,  event-event promosi, 
dll.   
Tahap kerja: 
a. Riset (Research) 
Merupakan program riset sebagai aktivitas awal sebelum memulai, 
kegiatan/pekerjaan. Riset dilakukan melalui beragam cara, antara lain: 
riset data, referensi, lapangan, narasumber, sumber daya, peluang, dll 
yang akan menjadi pijakan awal untuk segala jenis kegiatan. 
 
i 
b. Pengembangan (Development) 
Merupakan program pengembangan untuk mendukung aktifitas 
LeStuDe agar berfungsi secara maksimal. Pengembangan dalam hal 
fisik maupun non fisik untuk seluruh sumber daya pendukungnya. 
c.   Promosi (Promotion) 
Merupakan program promosi dan publikasi untuk mendukung aktifitas 
LeStuDe agar masyarakat luas mampu mengikuti dan memperoleh 
manfaat dari aktifitas tersebut, sehingga aka terjadi imbal balik yang 
positif dari keduanya. 
Catatan: 
Aktifitas dalam divisi ini berfungsi untuk kepentingan internal LeStuDe 
sendiri dan juga mensupport aktifitas perusahaan/komunitas lain dalam 
aktivitas yang sama.  
3. Divisi Penerbitan  
Menciptakan “wadah” bagi kegiatan sosialisasi, pengembangan, dan 
pembelajaran untuk bidang desain, baik secara digital, cetak/print out, 
event-event, publikasi massa, dan lain-lain.  
§  News Letter Desain 
Merupakan media digital atau cetak berupa selebaran yang berisi 
berita/artikel yang bersifat editorial tentang perkembangan desain. 
Diproduksi oleh lembaga/badan/komunitas formal/non formal untuk  
disebarkan secara masal. 
§ Jurnal Desain 
i 
Merupakan media cetak berupa buku atau digital yang berisi 
artikel/karya tulis yang bersifat ilmiah. Penulis artikel biasanya adalah 
dosen, sebagai salah satu bagian tanggung jawab 
keprofesiannya.Diterbitkan secara resmi oleh perguruan tinggi. 
§ Majalah Desain 
Merupakan media cetak berupa buku atau digital yang berisi 
artikel/editorial yang bersifat editorial dan jugakarya desain yang dibuat 
oleh komunitas desain baik di tingkat perguruan tinggi, bidang usaha, 
maupunmasyarakat pada umumnya. Diterbitkan secara resmi oleh 
perusahaan/komunitas tertentu. 
§ Buku Seni dan Desain 
Merupakan media cetak berupa buku atau digital yang berisi 
pembahasan ilmu desain sebagai sebuah kupasan keilmuan dan 
referensi ilmiah bagi komunitas desain. Diterbitkan secara resmi oleh 
perusahaan/komunitas tertentu. 
4. Divisi P2M 
Menciptakan “wadah” bagi kegiatan sosialisasi, pengembangan, dan 
pembelajaran untuk bidang desain, baik secara digital, cetak/print out, 
event-event, publikasi massa, dan lain-lain. 
§ Penelitian/research 
Semua kegiatan bisa terselenggara dengan baik apabila mampu dikelola 
dengan baik pula. Pengelolaan yang baik membutuhkan suatu 
rancangan yang baik terhadap program yang dirancangkan dan akan 
i 
lebih baik apabila segala kegiatan selalu diawali dengan riset, yang 
mencakup segala hal yang berkaitan dengan kegiatan tersebut. 
Keberhasilan sebuah riset, sangat menentukan  keberhasilan 
implementasi sebuah program kegiatan, yang berarti meminimalis 
kerugian yang mungkin muncul.  
§ Pengabdian pada Masyarakat 
Kelimpahan sumber daya alam, kecakapan sumber daya manusia, dan 
kecanggihan teknologi merupakan mata rantai dalam perkembangan 
jaman. Ketimpangan diantara ketiganya akan menjadi penghambatnya. 
Aktifitas pelatihan, pengadaan sarana dan prasarana, pengelolaan 
sumber daya alam dalam kerangka kegiatan pengabdian pada 
masyarakat yang selama ini digawangi oleh lembaga-lembaga 
pemerintah dan program- program CSR telah membuahkan hasil di 
beberapa sektor di seluruh daerah. Program ini merupakan salah satu 
jalan keluar bagi pemberdayaan masyarakat 
 
G. Jasa Pelayanan Perusahaan 
Adapun menu layanan dari Lestude adalah : 
1. Pendidikan 
a.   Reguler 
Sebagai wadah pembinaan keilmuan dan keterampilan  bidang desain 
dalam bentuk pendidikan non formal, dalam waktu yang relatif 
i 
singkat  sebagai pengisi waktu yang positif,  sekedar hobi,   sebagai 
profesi,   atau bekal berwirausaha.  
Program 1 Bulan : 
§ Fotografi Digital 
§ Teknik Presentasi  




§ Sketsa Fesyen 
§ Teknik Jahit 
§ Pecah Pola 
§ Desain Kemasan 
§ Desain Ruang 
§ Multipage Design 
§ Single Page Design 
§ Ilustrasi Digital 
§ Desain Presentasi Interaktif 
§ Komputer Grafis Fesyen 
§ Game (untuk HP/website) 
Program 3 Bulan 
§ Fotografi Digital  
§ Teknik Presentasi  
i 
§ Komik  
§ Desain Fesyen  
§ Tekstil Interior  
§ Animasi 2 dimensi  
§ Desain Web  
§ Publishing ( PC ) 
§ Publishing ( Mac ) 
Program Satu Tahun 
§ Komputer Grafis (PC/Mac) 
§ Fotografi Digital 
§ Audio Visual 
§ Desain Interior 




  b.   Non Reguler 
 1) Cremunity (Creative Community) 
      
Program ini memberikan kemudahan bagi para member/anggota 
untuk mendapatkan fasilitas dan kemudahan dalam aktifitas 
i 
mereka sebagai penunjang inovasi dan kreatifitasnya, berupa 
pembimbingan, discount, dan merchandise. 
Fasilitas : 
§ Selama 1 tahun, siswa secara otomatis menjadi anggota 
Perpustakaan Lestude. 
§ Selama 1 tahun, siswa akan mendapatkan pembimbingan 
setelah habis masa studinya. 
Merchandise : 
Begitu membayarkan biaya belajar termin I, siswa akan 
memperoleh 1 paket merchandise Lestude.  
Discount : 
§ Selama tercatat sebagai siswa, siswa akan memperoleh 
discount  untuk mengikuti kegiatan-kegiatan yang 
diselenggarakan di Lestude. 
§ Selama tercatat sebagai siswa, siswa akan memperoleh 
discount di  beberapa merchant    untuk realisasi karya desain 
untuk tugas-tugas   dan ujian Catur Wulan-nya.  
2) Designers Prepare 
        
Pelatihan Setiap Hari Sabtu (weekend course). Diselenggarakan 
dalam 1 bulan dengan sistem, materi dan kurikulum yang terstruktur 
i 







6. Personal Image 
7. Adm & File Karya 
8. Desain, dll 
Reguler : mahasiswa desain semester I. 
Non Reguler: mahasiswa desain semester II ke atas. 
3)  Designer Recruitmenr Specialist 
         
Program ini akan memberikan pengetahuan, pendidikan dasar 
keterampilan, pembimbingan, dan pendampingan yang dibutuhkan 
dunia kerja, siswa menjadi tenaga yang terampil di bidangnya; baik 
untuk hobi, eksistensi diri, dan profesional sebagai pribadi mandiri.  
i 
 
2. Jasa Kreatif 
Menjadi rekanan atau mitra  perusahaan (lembaga/instansi) 
perseorangan  dalam perancangan strategi,   manajemen 
komunikasi,  perancangan desain,  dan produksi meterial  pendukung   
kegiatan promosi & publikasi  melalui media massa,  merchandise 
untuk   kepentingan promosi,  event-event promosi, dll.    
Our Service 
 1) Visual Branding     
Meliputi paket material promosi secara keseluruhan mulai dari 
pembuatan logo, aplikasi media stationary perusahaan, penciptaan 
citra perusahaan melalui media promosi sampai pada tahap 
perencanaan digital media sebagai peningkatan kualitas produk 
maupun jasa sebuah perusahaan. 
2)   Logotype       
Paket GSM (Graphic Standart Manual) + Stationary Concept (belum 
termasuk aplikasi media) 
3) Promotion Media 
Aplikasi promosi sebuah perusahaan, meliputi : 
a. Corporate Identity      
i 
      Kartunama, Logo, Envelope, Kuitansi SPK, Stopmap, Letterhead 
b. Company Profile 
c.   Brosur        
d. Merchandise        
      (Mug, gantungan kunci, stiker, pin, jam, kaos) 
   * tergantung jumlah eksemplar yang diinginkan   
4) Digitalize Media  
Produk dalam bentuk digital, antara lain : 
a. Web design      
b. Company Profile (Full Flash Animation)   
c.   Video Profile        
d. Digital magazine     
e.   Presentasi Interaktif      
 
H. Event, Jaringan Kerja, dan Klien : 
 Dalam kinerjanya, Lestude memiliki hubungan kerja yang cukup 
luas, sehingga dapat menyediakan layanan yang memuaskan bagi kliennya. 
Hubungan kerja tersebut antara lain : 
1. Seminar n workshop 
    a. Digital Magazine  
 
i 
Dasar kegiatan :  
Adapun beberapa alasan mendasar yang melatarbelakangi munculnya 
kegiatan ini : 
1. Program pengabdian masyarakat Lembaga Studi Desain dalam hal 
peningkatan dan penyebaran kreatifitas desain kepada remaja di kota 
Solo.  
2. Program agenda kegiatan peningkatan pendidikan & kreatifitas bagi 
remaja di kota Solo. 
3. Program agenda kegiatan peningkatan teknologi informasi sekolah 
maupun tingkat akademik. 
4. Program pengembangan Industri Kreatif di kota Solo. 
Tujuan kegiatan :  
Kegiatan ini mempunyai beberapa tujuan, antara lain : 
· Memberikan wacana kepada pelajar dan mahasiswa tentang dunia    
media massa dan media digital serta kegunaannya untuk masyarakat. 
· Memberikan stimulan agar pelajar dan mahasiswa semakin berkreasi   
      dalam dunia desain khususnya kreatifitas dalam pembuatan majalah     
      digital. 
· Mengembangkan konsep majalah digital di kota Solo 
Mencetak generasi muda yang kritis dan profesional didalam bidang 




b. Pelatihan Internet Guru SD 
 
              
Tujuan dan manfaat :  
1. Meningkatkan wawasan perkembangan teknologi internet kepada 
guru-guru SD di  Surakarta. 
2. Menciptakan wadah pelatihan untuk memanfaatkan tekhnologi internet 
sebagai sarana informasi, sumber pengetahuan, dan komunikasi sosial; 
bagi peningkatan diri dan wawasan intelektual. 
3. Sebagai wadah eksistensi diri dan peningkatan citra guru-guru SD di  
Surakarta. 
4. Sebagai tahap awal pembentukan komunitas guru yang penuh 
semangatdalam peningkatan kualitas diri. 
Dasar pelaksanaan :  
· Sebagai implementasi program peningkatan kulitas sumber daya 
manusia (guru-guru SD di Surakarta) melalui bidang teknologi 
informasi. 
· Sebagai implementasi program sosialisasi pengembangan dunia kreatif 
di lingkungan pendidikan sekolah menengah. 
· Sebagai upaya penciptaan jalinan kerja sama antar institusi, antara 
Lestude, PT. Telekomunikasi Indonesia, dan SD di Surakarta. 
i 
 
c. City branding 
           
Pada era otonomi daerah dewasa ini penataan percitraan sebuah kota 
menjadi sangat penting. Citra Kota (City Branding) akan menjadi dasar 
dan peluang pengembangan  kota di masa depan. Pengembangan Citra 
Kota menjadi langkah awal untuk mengarahkan Kota tersebut di masa 
depan. Maka, disinilah pentingnya merencanakan City Branding bagi 
setiap Kabupaten/Kota. 
Beberapa Kabupaten/Kota telah memulai untuk membangun City 
Branding dalam rangka menegaskan jati diri kota itu. Sejauh ini di 
Indonesia sudah ada beberapa yang dianggap berhasil dan sebagian besar  
tampaknya masih perlu ditingkatkan, dibangun bahkan diperjuangkan. 
Dalam rangka mengembangkan City Branding beberapa daerah telah 
melakukan berbagai langkah. Misalnya seperti menyesuaikan Visi dan 
Misi Daerah. Dalam konteks penyesuaian visi dan misi itu, Kota selain 
mempertimbangka potensi yang ada, harus menyesuaikan keinginan para 
pemangku kepentingan (stakeholder) dalam menatap masa depan kota 
mereka.  Ini penting karena partisipasi pemangku kepentingan akan sangat 
menentukan keberlangsungan sebuah branding yang akan dimaui di masa 
kini dan masa datang.  
i 
Visi dan Misi Kota pada era Otonomi Daerah telah banyak 
melahirkan praktek-praktek terbaik (best practices) dalam mengelola 
pembangunan di daerah. Sebagai sebuah contoh, Kab Sragen mengubah 
visi Kabupatennya pada tahun 2007 menjadi Sragen Cerdas (Smart). Ini 
didasarkan atas keberhasilan Kabupaten ini mendapatkan penghargaan 
dalam pengelolaan daerah, antara lain dalam bidang Kantor Pelayanan 
Terpadu (KPT), komoditi pertanian anorganik, teknologi informasi pada 
sektor publik. Demikian juga Kota Solo, yang dahulu pada awal 
kepemimpinan Wali Kota Ir. Joko Widodo menggunakan visi “Berseri 
Tanpa Korupsi”, maka pada akhir-akhir ini telah mengubah visinya 
menjadi “Solo Kreatif Solo Sejahtera”. Penetapan visi ini  berbarengan 
dengan  tekad Kota Solo menjadi kota MICE (Meeting, Intensive, 
Conference, Exhibition), seperti telah dibuktikan dengan penyelenggaran 
berbagai event international dewasa ini. Seperti Solo International Etnic 
Music (SIEM) 2, Solo Heritage City International Conference (SHCIC), 
Solo Batik Carnival (SBC) 2, World Herritage Conference (WHC) dll. 
 
Selain itu, yang merupakan klien perusahaan adalah : 
Kerjasama : 
§ Deperindag - Pemkot Solo 
§ Dep. Koperasi - Pemkot Solo 
§ Solo Batik Carnival 
§ SIEM 
i 
Supporting Pendidikan :  
§ Al-Azhar 
§ SMA Yosef 
§ SMA N 1 Surakarta 










PELAKSANAAN KULIAH KERJA MEDIA 
 
A. Posisi kerja  
 Penulis Melaksanakan Kuliah Kerja Media (KKM) di Lembaga Studi 
Desain (LeStuDe) Surakarta selama 2 bulan, yaitu terhitung mulai tanggal 1 
Februari sampai tanggal 31 Maret 2010. Penulis terlibat sebagai anggota tim 
kreatif sebagai desainer di Ojwala (Divisi Creative) yang merupakan anak 
perusahaan dari LeStuDe. Ojwala bergerak dibidang jasa kreatif dengan 
integrated marketing communication sebagai dasar dan konsep kerjanya. 
Ojwala bertujuan untuk memuaskan client dengan mengoptimalkan produk 
dan jasa yang dikemas dalam bentuk yang artistik dan tepat guna, serta 
sentuhan artistik dalam setiap produk yang mereka jual.  
Penulis bersyukur mendapat tempat untuk melaksanakan kuliah kerja 
media (KKM) di LeStuDe pada bagian kreatif sebagai desainer karena bagian 
tersebut sesuai dengan potensi dan minat yang memang ingin dikembangkan. 
  
B. Deskripsi Magang 
Pada bidang kreatif ini, penulis memperoleh pengetahuan mengenai 
seluruh aspek dari proses kerja yang meliputi seluruh proses pembuatan iklan, 
mulai proses pembuatan konsep kreatif, membuat proposal strategi kreatif, 
membantu membuat naskah iklan, juga turut serta dalam proses brainstorming 
atau pencarian ide-ide kreatif yang cocok untuk brief yang telah diberikan, 
i 
kemudian juga melihat tahap awal (pre production) dan tahap akhir (finishing 
art work) penyelesaiannya suatu penulisan naskah sebuah iklan. 
Penulis juga diberi kesempatan seluas-luasnya untuk melihat dan juga 
mempergunakan komputer tentang bagaimana mengaplikasikan komputer 
yang ada dengan komputer program adobe photoshop dan coreldraw yang 
sangat membantu dalam penyelesaian pembuatan sebuah iklan. Juga diberikan 
kesempatan untuk mengetahui bidang periklanan atau department lain (selain 
department kreatif) dengan baik dan juga menambah pengetahuan dan 
bertukar pengalaman tentang dunia periklanan pada umumnya dan tentang 
LeStuDe pada khususnya. Serta pada akhirnya sebagai bahan masukan untuk 
membuat laporan ini. 
§ Minggu Pertama (1 Februari-5 Februari 2010) 
 Pada minggu pertama, penulis sudah diberi kepercayaan untuk 
membuat referensi desain kartunama perusahaan. Ini menjadi tugas 
pertama penulis dalam kegiatan magang ini. Penulis membuat beberapa 
desain kartunama dengan referensi dari kartunama-kartunama perusahaan 
yang sebelumnya, juga dengan browsing via internet yang disediakan 
perusahaan.  
 Selain itu penulis juga diberi tugas menyusun layout untuk majalah 
digital, dengan Telkom sebagai kliennya. Dalam proses kerja ini, penulis 
mendapat arahan terlebih dahulu dari senior, kemudian penulis 
mengaplikasikan foto-foto yang didapat dari klien, untuk kemudian 
i 
disusun menggunakan Photoshop, penyusunan foto-foto ini dilakukan 
untuk kemudian dijadikan majalah digital oleh divisi IT Programmer.  
§ Minggu Kedua (8 Februari-12 Februari 2010) 
 Pada minggu kedua ini, penulis mendapat tugas untuk membuat 
poster lowongan kerja yang akan dipublishkan di facebook. Sebelum 
proses penggarapan, penulis mencari referensi contoh-contoh poster yang 
efektif dan tepat guna via browsing internet. Setelah itu penulis mencoba 
membuat beberapa referensi desain poster lowongan kerja, kemudian 
mengkonsultasikannya pada senior di bagian creative, melakukan revisi 
kemudian menyempurnakan desain. Setelah fix, desain kemudian 
dicetak/diprint pada kertas kuarto untuk diteliti oleh Direktur. Kemudian 
softfile desain poster lowongan kerja yang penulis buat tersebut, disimpan 
dengan format JPEG untuk kemudian dishare/dipublishkan di facebook 
oleh divisi IT Programmer. 
§ Minggu Ketiga (15 Februari-19 Februari 2010) 
 Pada minggu ketiga, penulis dan rekan-rekan magang diberi tugas 
oleh Bapak Ahmad Adib selaku pimpinan dan pendiri LeStuDe untuk 
membuat referensi desain logo untuk Wonogiri dan NKG (Nampu, Karst, 
Gajah Mungkur Park). Wonogiri akan dibangun sebuah proyek besar 
berupa tempat wisata bertaraf interntarional dengan memanfaatkan aset 
alam Wonogiri yaitu museum Karst, pantai Nampu dan waduk Gajah 
Mungkur. LeStuDe menjadi perusahaan yang dipercaya oleh klien untuk 
mengelola marketing serta periklanannya. Dengan dasar memeberi 
i 
kesempatan yang muda untuk mencurahkan ide-ide segar yang dapat 
dipertanggungjawabkan, Bapak Ahmad Adib meminta penulis beserta 
rekan-rekan untuk membuat referensi-referensi logonya.  
 Penulis dan rekan diminta untuk membuat empat kategori logo, 
yaitu masing-masing adalah logo Pantai Nampu, logo Museum Karst, logo 
Gajah Mungkur Park, dan Logo kesatuan dari ketiganya yaitu logo NKG 
(Nampu, Karst, Gajah Mungkur Park). Sebelum proses pembuatan desain 
logo, penulis mencari referensi logo-logo tempat wisata sebanyak-
banyaknya, terutama dari Indonesia, melalui browsing di Internet. Selain 
untuk bahan pencarian ide konsep desain, juga agar menghindari logo 
yang akan dibuat menyerupai logo-logo yang sudah ada. Penulis membuat 
cukup banyak referensi desain logo, kemudian diprint di kertas kuarto 
untuk dikonsultasikan pada Bapak Ahmad Adib.  
 Desain-desain yang di ACC kemudian direvisi dan disempurnakan 
kemudian masing-masing logo diprint/dicetak pada kertas kuarto, satu 
kertas satu logo, dengan ukuran logo yang disesuaikan dan diseimbangan 
dengan ukuran kertas. Kemudian diserahkan pada Bapak Ahmad Adib 
untuk diproses lebih lanjut. 
§ Minggu Keempat (22 Februari-26 Februari 2010) 
 Pada minggu keempat, penulis mendapat tugas untuk menyusun 
katalog Lomba Rancang Busana Batik 2009 yang diadakan oleh Dinas 
Perindustrian dan Perdagangan Kota Surakarta bekerjasama dengan 
Lestude, Dewan Kerajinan Nasional Surakarta, dan Mataya. Penulis 
i 
mendapat tugas untuk menyusun foto-foto lomba untuk dicetak. Penulis 
membutuhkan waktu untuk menyusun foto yang berjumlah 96 itu. Penulis 
kemudian menyusunnya sesuai ukuran kertas cetak foto, dan mengatur 
gelap terangnya, serta memberi tanda potong disetiap sisi foto. Kemudian 
penulis mencetaknya dan menempelkannya di kertas linen yang sudah 
penulis potong sesuai ukuran katalog dan cover.  
§ Minggu Kelima (22 Februari-26 Februari 2010) 
Pada minggu kelima, penulis dan rekan magang yang lain diberi 
tugas membuat referensi cover katalog Solo Batik Carnival (SBC). Karena 
akan dibuat katalog yang berisi perjalanan Solo Batik Carnival (SBC) dari 
SBC 1, SBC 2, dan SBC 3 yang akan segera diadakan kembali. Pada 
proses pembuatannya, penulis diberi beberapa contoh katalog oleh Bapak 
Ahmad Adib, untuk dapat menentukan ukuran desain cover katalog yang 
akan dibuat. Penulis kemudian menkonsep dan mengolah desain menjadi 
beberapa referensi, kemudian mencetaknya/print untuk kemudian 
dikonsultasikan dengan Bapak Ahmad Adib, namun katalog ini belum 
diproses secara lanjut hingga saat ini dikarenakan kebijakan yang diubah 
yaitu masih menantikan SBC yang ke-tiga terlaksana. 
§ Minggu Keenam (8 Maret-12 Maret 2010) 
Pada minggu ke-enam, penulis mendapat tugas yang cukup 
menantang dan menyenangkan yatiu membuat Company Profile Ojwala 
dalam bentuk PDF, yaitu tim creative perusahaan. Company Profile ini 
akan digunakan oleh tim marketing perusahaan dalam mempromosikan 
i 
layanan jasa kreatif perusahaan yang dipegang oleh Ojwala.  Penulis 
merasa tertantang untuk dapat membuat Company Profile yang bagus dan 
menarik tanpa kehilangan image perusahaannya.  
Sebelumnya penulis diberi file produk-produk yang sudah 
dihasilkan oleh perusahaan, kemudian penulis memilih dan mengolahnya 
agar dapat dimasukkan dalam layout Company Profile. Kemudian penulis 
membuat referensi desain cover Company Profile kemudian 
dikonsultasikan pada senior bagian creative. Kemudian penulis membuat 
referensi desain isi Company Profile sesuai dengan cover yang disetujui, 
dalam hal ini, desain untuk cover dan isi mendapat penyederhanaan agar 
dirasa lebih simple dan menarik. Kemudian penulis mulai menyusun 
gambar-gambar produk kedalam layout isi dari Company Profile, dan 
membuat desain cover belakangnya yang sebelumnya dikonsultasikan 
terlebih dulu dengan senior bagian creative. 
§ Minggu Ketujuh (15 Maret-19 Maret 2010) 
Penulis masih merampungkan Company Profile pada minggu 
ketujuh ini. Setelah keseluruhan Company Profile terselesaikan, kemudian 
penulis menyimpannya kedalam bentuk PDF.  
§ Minggu Kedelapan (22 Maret-26 Maret 2010)  
 Merupakan minggu terakhir kegiatan Kuliah Kerja Media 
(magang). Penulis dan rekan magang yang lain menapat tugas membuat 
font dengan konsep dan kreasi masing-masing. Merupakan tugas yang 
menarik, menantang namun cukup susah bagi penulis. Penulis dituntut 
i 
untuk membuat konsep font, dan mampu mengkreasikannya kedalam 
bentuk. Penulis mengalami kesulitan dalam menentukan konsep diawal, 
namun penulis mencoba terus mengutak-atiknnya dan merevisi serta 
menyederhanakan bentuknya agar lebih terkesen simple dan mudah 
dipahami maksudnya. Kemudain tugas font tersebut dikonsultasikan 
kepada senior bagian creative kemudian disimpan sebagai data perusahaan 
bila sewaktu-waktu diperlukan. 
 
C.    Kendala dan cara mengatasi  
 Dalam pelaksanaan KKM ini penulis tentunya mengalami beberapa 
kendala : Pada awal KKM, kendala penulis temukan dalam menyesuaikan 
diri dengan sistem kerja di perusahaan. Dalam praktek kerja kita harus 
benar-benar bertanggungjawab pada deadline. Penulis masih menemui 
kendala dalam hal ini, karenanya penulis sempat beberapa kali missing 
deadline atau menyelesaikan pekerjaan diluar deadline, untuk mengatasi hal 
ini, penulis berupaya terus untuk mengubah mekanisme kerjanya menjadi 
lebih cepat namun tetap berkualitas agar pekerjaan yang dikerjaan hasilnya 
tidak mengecewakan, penulis berupaya terus untuk mendisiplinkan diri dan 
mematuhi deadline yang sudah ditentukan demi profesionalitas.  
 Penulis juga mengalami kendala dalam menerapkan ilmu serta 
teori yang didapat selama perkuliahan ke dalam perusahaan. Tugas-tugas 
yang diberikan oleh perusahaan harus melalui proses desain yang kadang 
ternyata belum diketahui dan dipahami oleh penulis. Ada bagian (step) dari 
i 
proses desain yang asing bagi penulis, bahkan mendengar istilahnya saja 
belum. Ini membuat penulis sadar bahwa ilmunya masih sangat kurang 
untuk diterapkan di dunia kerja, namun penulis tidak putus asa dan terus 
berupaya untuk meningkatkan diri, menyerap ilmu sebanyak-banyaknya dari 
tempat magang untuk memperluas wawasan tentang dunia periklanan.  
 Penulis juga menemui kendala dalam hal operasional komputer. 
Penulis masih kurang tentang penguasaan program-program komputer yang 
sering digunakan di perusahaan. Untuk mengatasinya, tentu saja dengan 
terus belajar dan belajar dari rekan kerja atau senior di perusahaan yang 
lebih menguasai tentang softwere yang dimaksud.  
 Untuk mengatasi kendala-kendala tersebut, penulis sangat 
menganalkan bimbingan dari pihak-pihak terkait di sekitar lingkup kerja 
penulis. Teori-teori yang diberikan benar-benar dipelajari penulis agar dalam 
prakek selanjutnya nanti tidak mengalami kendala lagi. Dalam hal ini amat 
penting bagi penulis untuk mau menyadari kekurangannya sendiri, karena 
dengan kesadaran tersebut, penulis dapat selalu mengkoreksi diri dan 
berupaya untuk memperbaiki serta menajdi lebih baik dalam tiap evaluasi 
diri. Selain itu, yang tidak kalah penting adalah adanya kemaun di diri 
penulis, karena dengan itu, penulis akan selalu memiliki hasrat untuk terus 
mengembangkan diri melalui belajar yang tiada henti-hentinya dan 
menyerap ilmu semaksimal mungkin di tempat melaksanakan kegiatan 
magang.  
i 
D. Kemajuan Yang Telah Dicapai 
  Melalui kegiatan Kuliah Kerja Media (magang) di LeStuDe, penulis 
banyak merasakan peningkatan terutama dalam hal penguasaan desain. 
Penulis semakin mengerti bagaimana proses desain dalam sebuah pembuatan 
iklan dalam perusahaan periklanan. Penulis juga mendapat banyak 
pengetahuan dan wawasan sehubungan dengan dunia periklanan khusunya 
dalam sitem kerja tim creative di Lestude. Penulis akhirnya dapat merasakan 
sendiri bagaimana lebih menantangnya dunia kerja yang sesungguhnya, 
sehingga penulis menjadi tertantang untuk benar-benar menyiapkan diri secara 






A. Kesimpulan  
Setelah penulis menyelesaikan Kuliah Kerja Media (KKM) di 
Lembaga Studi Desain Surakarta (LeStuDe) mengenai Peranan Desain Grafis 
dan Desainer Grafis dalam Proses Desain Iklan di Lembaga Studi Desain 
Surakarta (LeStuDe), penulis menarik kesimpulan sebagai berikut :  
1. Tim kreatif di LeStuDe menggunakan desain grafis sebagai proses 
penyempurna desain yang telah disetujui oleh klien melalui tim marketing, 
agar karya yang dihasilkan menjadi lebih menarik, unik, kreatif dan 
memiliki nilai lebih. yang diharapkan mampu menarik minat khalayak.  
2. Proses desain grafis pada pembuatan sebuah iklan di LeStuDe sebagai 
berikut : Ide/gagasan iklan yang telah dikonsep, langsung dikerjakan di 
komputer grafis menggunakan program Photoshop/Corel Draw/ Ilustrator, 
atau menggambar desain manual terlebih dahulu, kemudian 
disempurnakan pada komputer grafis. 
3. Desainer Grafis di LeStuDe berperan dalam proses desain iklan baik 
penciptaan ide/gagasan kreatif, pengerjaan desain garfis, maupun proses 
penyempurnaan desain menggunakan komputer grafis hingga 
menghasilkan karya grafis yang menarik dan sesuai keinginan klien. 
4. Proses kerja divisi kreatif khususnya desainer grafis adalah setelah 
mendapat brief dari divisi marketing, desainer grafis segera membuat ide 
i 
kasar/konsep dari iklan yang akan dibuat. Setelah itu ia melakukan 
brainstorming untuk memperbaiki ide yang pertama kedalam bentuk yang 
lebih baik untuk diperlihatkan dan dievalusai oleh klien melalui divisi 
marketing sebelum diproses cetak. Setelah desain fix, kemudian dilakukan 
penyempurnaan desain menggunakan komputer grafis untuk memperoleh 
karya grafis yang kreatif dan menarik serta sesuai dengan keinginan klien. 
 
B. Saran-saran 
Dari apa yang telah dilaksanakan penulis pada saat Kuliah Kerja 
Media (KKM), maka penulis memberikan saran : 
1) Untuk instansi/perusahaan tempat pelaksanaan Kuliah Kerja Media 
(KKM): 
1. Sebaiknya bagi mahasiswa yang akan melaksanakan KKM (magang) 
diberikan program tugas supaya mahasiswa yang magang lebih aktif 
dan tidak banyak waktu terbuang. 
2. Untuk menambah pengetahuan mahasiswa mengenai cara pembuatan 
website, cara layout dan bahasa pemrograman. Tidak hanya proses 
desain iklan. 
2) Untuk perguruan tinggi/Lembaga pendidikan: 
1. Agar lebih ditingkatkan kualitas maupun kuantitas pemberian mata 
kuliah yang berhubungan dengan desain grafis baik secara teori 
maupun praktek. 
i 
2. Untuk meningkatkan dan memperbaiki fasilitas yang ada guna 
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